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用 ,戏剧表演 (二度创作 )引入数码特技 ,戏剧鉴赏
(三度创作 )采用数据库等 ;二是戏具制造数码化 ,包
括引入数码设计、研发数码舞台设备、建造各种高科
技剧院等 ;三是戏剧传播数码化 ,包括戏剧文献 (含
档案、广告 )的数码印刷、戏剧摄录的数码加工、戏剧
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子戏剧 ”( Electronic Theatre, 1979 - )专场。二是从
戏剧史寻找新媒体的渊源。帕克 (Randall Packer)与
约旦 ( Ken Jordan)在《多媒体 :从瓦格纳到虚拟现







线性故事形式和媒体表现。 [ 2 ] ( P. 35)他们将瓦格
纳 (R ichard W agner)这位德国歌剧史上举足轻重的
人物尊为多媒体的鼻祖、虚拟现实的先驱。书中指
出 : 1849年 ,瓦格纳在《未来作品概览 》中提出“完整
戏剧 ”( Gesam tkunstwerk) ,主张将艺术的各个分支在
戏剧的基础上结合起来 ,成为一种理想媒体。这种
戏剧融舞台绘画、光照效果与声学设计于一炉 ,创造
一种完全可信的“虚拟 ”世界。 [ 3 ] ( P. 3 - 9)循着同
样的思路 , 美国俄亥俄州州立大学的科特瓦尔
( Kaizaad Navroze Kotwal)写作了博士论文《虚拟现实
在戏剧与电影中的变体 :通过艺术与技术显现的真
实与幻象 》( 2000 ) ,论证戏剧是原创性虚拟现实。
[ 4 ] ( P. 29 - 32 )三是在逻辑上将新媒体类比于戏
剧。例如 ,美国计算机专家海明 (R ichard Hamm ing)
《如何考虑趋势 》( 1997)一文将电脑软件开发与戏
剧编导、演出类比 ,从中汲取灵感。 [ 5 ] ( P. 107)特
赖布 (Mark Tribe)、詹纳 (Reena Jana)与格罗塞尼克











(University of Notre Dame)的古斯塔夫松 ( Sandra M.
Gustafson)所指出的 ,互联网对于人文科学至今为止
最重要的贡献是基于万维网的档案。它让过去的珍






艺术和装置中的历史 》( 2007)即为一例。 [ 8 ]四是
新媒体戏剧创作经验越来越成功地被提炼为理论。
麻省理工学院默里 ( Janet Horowitz Murray)出版了
《信息面板上的哈姆雷特 》( 1997)一书 ,系统地总结
了当时数码戏剧所提供的新鲜经验 ,并探索了科幻
作品中有关新媒体戏剧的描写的实现可能性。 [ 9 ]
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的新媒体戏剧理念 ,尚需时日 ,原因之一是学术界对
什么是新媒体还未达成一致意见。例如 ,在不久前
出版的论文集《非洲戏剧、表演与新媒体 》( 2007 )
中 ,所谓“新媒体 ”指的还是书籍、录像、广告牌和扩










Reaney, 1999 )、乔治亚大学萨尔兹 ( David Saltz,
2001)都努力为表演艺术创造全新的数码空间。伯
克 (Jeff Burke)在加州大学戏剧影视学院开发超媒体
工作室 (HyperMedia Studio) ,力求利用数码控制的交
互性媒体将表演者、观众参与者联系起来 ,采用的技
术有演员定位、动态音效及光照控制等 (2002)。西
北大学计算机科学系艾 - 纳赛尔 (Magy Seif Ei -
Nasr)及霍斯威尔 ( Ian Horswill)开发出表现性照明
引擎 ( Exp ressive L ighting Engine, ELE) ,适用于戏剧
情节与空间位置都无法预计地变化的交互性场景











技术中涌现出来的戏剧加以考察。 [ 13 ] ( P. 27)如
果说虚拟现实立足“虚拟 ”、增强现实立足“现实 ”的
话 ,混合现实则对“虚拟 ”与“现实 ”持并重态度 ,与
之相对应的混合现实戏剧力求使物理空间与幻想空
间交叠 ,相关研究成果陆续问世。作为例子 ,可以举
出新加坡国立大学切克 (Adrian David Cheok)等人的
论文《在具形可穿戴混合现实空间中的交互性戏剧
体验 》( 2002)。它探讨了赋形与现实的混合空间







界的体验因此无缝交融。 [ 14 ] ( P. 59 - 68)
不论是虚拟现实戏剧、增强现实戏剧或混合现
实戏剧 ,都力求将仿真变成观众生活故事的一部分。







的升降 ) ,但因为所有的事件涉及同一参与者 ,它们
自动地形成史诗或系列故事的松散模式。 [ 15 ] ( P.
63)当然 ,这种故事说到底仍然离不开现实关怀 ,而
且可能具备很明显的现实倾向。正因为如此 ,英国
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算机 ”、“聊天剧 ”、“终结性电影艺术 ”等。
作为艺术实践的远程戏剧出现在 20世纪下半
叶。根据美国学者洛夫乔伊 (Margot Lovejoy)的介









从实况演出中捕获视频。”[ 17 ] ( P. 235 )早在 1995




























中 ”( In Character, IC)与“表演外 ”(Out of Character,
OOC)是经常必须面对的矛盾。美国专家华莱士















响。 [ 20 ] ( P. 43 - 44)除网络游戏外 ,还有一类网络
服务具备可观的艺术潜能 ,这就是 IRC (聊天服务 )。
有关 IRC戏剧的评析构成了新媒体戏剧研究的重要
内容 ,代表作有耶路撒冷希伯来大学达内特 (B renda
Danet)《互联网聊天室中的写作、嬉戏与表演 》[ 21 ]、
《格林尼治标准时间 20∶00:互联网聊天中的虚拟戏
剧实验 》( 1997) [ 22 ]等。在戏剧学的意义上 ,通过
IRC、MUD、MOO 所演出的作品都属于“聊天剧 ”
(Chat Theater) ,其爱好者组成了虚拟戏剧会社 ( the
V irtual D rama Society, VDS)。
在远程戏剧中 ,人与人之间的交流是通过界面
进行的。正因为如此 ,界面成为新媒体戏剧研究的
范畴之一。美国纽约作家约翰逊 ( Steven Johnson)对
此做了比较深入的研究。他在《界面文化 :新技术如
何转变我们创造与交流的方式 》(1997)一书中针对
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下屏幕 ,走上舞台 ,又突然出现在纱幕上。实际上 ,









早在 1960年 ,瑞士艺术家丁古力 ( Jean Tinguely)就
利用工业垃圾创作了动力学雕塑 ,其中包括在纽约
现代艺术馆展出的自我解构表演机器人 ,名为“向纽
约致敬 ”(Homage to New York)。1969年 ,波兰裔艺
术家伊那托维奇 ( Edward Ihnatowicz)在英国创造了
机器人 The Senster。它采用声音传感器和水压活动
机制 ,可以对空间中的访客做出反应。旧金山艺术
家加维 ( Frank Garvey)的《欧姆尼马戏团 》(Omnicir2





区。它们构成了麦克默特里 ( Chico MacMurtrie)的
《无定形机器人作品 》( Amorphic Robot Works,
1992)、黑克尔特 (Matt Heckert)的机器音响管弦乐
队 (Mechanical Sound O rchestra)、斯别列蒂奇 ( Kal
Spelletich)的机器人演唱会 ( Seemen) ,等等。尤其值
得一提的是 :保利那 (Mark Pauline) 1978年 11月在
旧金山创办生存研究实验室 ( Survival Research Labo2
ratories, http: / /www. srl. org) ,专门从事机器人表演
艺术研究。据介绍 ,到 2008年底 ,这一机构已经在
美国和欧洲组织了 45场机器人演出 ,人只是作为操
作者和观众。美国加州沃纳克里克 (W alnut Creek)














术 ? 机器人演员和人类演员的关系如何 ? 机器人是




智能体 ”( 2003)。 [ 25 ]为了完成其使命 ,智能体经
常集合成为包含子系统 ( sub - agents)的层系结构 ,
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的。“交互性叙事 ”一词由美国人克劳福德 ( Chris
Crawford)发明。早先的成果主要是智能写作程序 ,
如米翰 (James Meehan)所开发的交互性程序“故事
编织 ”( Tale - Sp in, 1977 ) 等。其后 ,美国劳雷尔
(B renda Laurel)出版以博士论文为基础的专著《作
为戏剧的计算机 》(Computers as Theater, 1991) ,促使
交互性叙事与戏剧相结合、成为计算机化的交互性








了组织原则。 [ 26 ]挪威卑尔根 (Bergen)大学阿塞斯






受限制的文体时将会发生什么。 [ 27 ] ( P. 129)也就
在 1997年 , IBM公司平哈奈齐 (Claudio S. Pinhanez)
设计出新的交互性幻想系统 ,既是作为一个用户的
体验 ,又是作为计算机戏剧表演。对后一种意义而






趣的结果。 [ 28 ]
若论从 20世纪 90年代以来在交互性戏剧领域
取得的成果 ,主要有卡耐基 ·梅隆大学贝茨 ( Joseph
Bates)牵头的 Oz项目、麻省理工学院人工智能实验
室的软件智能体 ( Software Agents)项目、纽约大学佩
林 ( Ken Perlin)牵头的即兴表演项目 ( the Imp rov Pro2
ject)、斯坦福大学海斯 -罗斯 (Barbara Hayes - Roth)
领导的虚拟戏剧 (V irtual Theater)项目等。该领域研
究逐渐和军事需要接轨 ,主要承担与培训有关的项
目 ,开发者包括 M IT所支持的波士顿动力学公司
(Boston Dynam ics, Inc. )等。国际上举行了多次与
之相关的学术研讨会 ,发表了诸多学术论文 ,其中包
括美国南加州大学创造性技术研究所 ( the Institute
for Creative Technologies, ICT)《适应性叙事 》(2001)
[ 29 ]、《玩游戏 :自主代理去好莱坞 》(2002) [ 30 ]等。




计算所 N ICA 小组研制了叙事和动画自动生成系统













的 ”或“杂种的 ”环境 ,也可以说是可变形的、智能的、
交互性的媒体。它对于剧院设计尤其重要 (2008)。
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艺术。新媒体技术改变了上述观念 ,其表现之一是
日常生活的戏剧化。格林在《互联网艺术 》( 2004)




与此同时 ,现实电视 (指“真人秀 ”。引者注 )在年轻
美国人中成为热点。MTV的《真实世界 》( The Real
World)使日常生活戏剧化、中介化了。手机开始广
泛应用、互联网转为民用、万维网问世、电子邮件普
及 ———这些事件是有意义的社会变化的象征。 [ 32 ]
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